



KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan  
Berdasarkan pembahasan dan hasil penelitian  maka dapat disimpulkan 
sebagai berikut; Pembelajaran melalui permainan Sundamanda pada siswa 
kelas V meningkatkan hasil belajar keterampilan lompat jauh. Berdasarkan 
hasil test keterampilan pada pertemuan I rata-rata nilai siswa 66,87 dan 
mengalami peningkatan pada pertemuan II dengan rata-rata nilai 71,90 tetapi 
belum semua siswa berhasil tuntas sesuai nilai KKM. Pada pertemuan III rata-
rata nilai siswa meningkat menjadi 73,50, sehingga semua siswa telah 
melampaui nilai KKM 68,33. Sedangkan jumlah siswa yang tuntas saat 
pertemuan I sebanyak 5 orang (50%), pertemuan II meningkat menjadi 8 
orang (80%), pertemuan III meningkat 10 orang (100%) maka  telah 
melampaui ketuntasan klasikal sebesar 100 % sehingga siklus dapat 
dihentikan dengan 3 kali pertemuan. 
B. Implikasi Hasil Penelitian 
Proses pembelajaran lompat jauh dengan pendekatan permainan 
tradisioanal Sundamanda terhadap meningkatnya kemampuan proses belajar 
lompat jauh siswa kelas V MI M Nogosari Girimulyo. Dengan meningkatnya 
kemampuan proses belajar lompat jauh mendorong siswa lebih termotivasi 
untuk melakukan lompatan lebih baik lagi. Dengan demikian dapat 
disimpulkan bahwa untuk meningkatkan kemampuan proses belajar lompat 
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jauh siswa dapat dilakukan dengan pendekatan permainan tradisional 
Sundamanda. 
C. Keterbatasan Hasil Penelitian 
Walaupun peneliti sudah berusaha keras memenuhi segala ketentuan 
yang disyaratkan dalam penelitian ini, dan sudah berusaha semaksimal 
mungkin memberikan tindakan tetapi masih kurang dalam menyampaikan 
secara detail instrumen-instrumen penilaian sebelum tindakan. 
D. Saran  
Setelah disimpulkan dari hasil penelitian ini, maka perlu kiranya 
dibuat saran-saran untuk menjadi perhatian dalam menetapkan kebijaksanaan 
yang berhubungan dengan mutu pembelajaran, khususnya bidang studi 
pendidikan jasmani dan kesehatan. Saran-saran tersebut adalah sebagai 
berikut: 
1. Perlu dilakukan penelitian pembelajaran penjasorkes pada materi yang lain 
untuk meningkatkan hasil pembelajaran. 
2. Pembudayaan beraktivitas jasmani bagi siswa perlu dukungan dari 
berbagai pihak, diantaranya orang tua dan penyelenggara pendidikan 
( Kepala Madrasah, Guru dan Karyawan ). 
3. Permainan tradisional perlu ditumbuh kembangkan kepada peserta didik 
agar siswa tahu tentang permainan-permainan tardisonal yang lain dengan 
materi pembelajaran penjasorkes atau mata pelajaran lainnya. 
4. Kepada lembaga khususnya sekolah dan Dinas Pendidikan, bahwa proses 
pembelajaran dengan menggunakan pendekatan permainan tradisional 
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dapat dijadikan salah satu model pembelajaran Penjasorkes berdasarkan 
Kurikulum Satuan Tingkat Pendidikan (KTSP). Mengingat banyak 
keuntungan dan manfaat yang diperoleh baik bagi guru maupun bagi siswa 
dalam dalam proses belajar permainan tradisional dalam pembelajaran 
lompat jauh. 

